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Abstract
The thesis, System for Evaluating sports training in Judo, aims at developing a Java
application with multithread graphical user interface which manage Sport tests and
Training dairy data. The application helps with creating outputs in pdf formats. The
thesis describe evolution of the application from specication to distribution and ge-
neral methods of evaluating training. Using another frameworks like JasperReports
or JFreeChart and MySQL database in data layer.
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2 SPORTOVNÍ PØÍPRAVA V JUDU
1 Úvod
Software pro vyhodnocování sportovní pøípravy je ucelenou aplikací vyvíjenou pro
potøeby sportovních center mláde¾e (dále SCM) i jednotlivých klubù juda v Èeské
republice. Jeho vytvoøení bylo podníceno jednak potøebou uchovávat mno¾ství testù
pro potøeby jak samotných oddílù, kvùli vyhodnocování efektivity pøípravy, tak
i SCM, kde se k výsledkùm motorických testù pøihlí¾í pøi hodnocení celkové pøípravy.
Dále se systém vyu¾ívá pro vyhodnocování testovacích cyklù v rámci jednotlivých
reprezentaèních dru¾stev.
Systém pro motorické testy spoleènì s tréninkovým deníkem a závodními vý-
sledky pøiná¹í zpìtnou vazbu pro trenéry, kteøí následnì upravují tréninkový plán
podle aktuálních potøeb v jednotlivých fázích pøípravy.
Cílem klubù, SCM i reprezentaèních dru¾stev je, aby systém byl naprosto intu-
itivní a u¾ivatelsky pøívìtivý, ale zároveò splòoval nároèná kritéria v podobì plnì
automatizovaného generování výsledkù pøípravy a dal¹ích statistik popsaných dále
v dokumentu. Dále pak, aby splòoval po¾adavky pro vzdálený pøístup k datùm pøes
internet.
V práci je vysvìtlen zpùsob vyhodnocování sportovní pøípravy v judu, vytváøení
a hodnocení tréninkového plánu s pou¾itím tréninkového deníku a ji¾ existující sys-
témy. Dále je popsaný návrh a implementace nového systému v jazyce Java za pou¾ití
databáze MySQL, frameworku pro výstup do PDF/HTML formátù JasperReports,
nástroje pro tvorbu a export grafù JFreeChart a okrajovì knihoven SwingX.
Dále se v práci zabývám testováním výsledné aplikace, jejím nasazením do bì¾-
ného provozu v Judoclubu Plzeò a ve Støedisku volného èasu v Plzni vèetnì distri-
buce spolu s nìkterými jejími problémy.
2 Sportovní pøíprava v judu
2.1 Judo jako sport
Soutì¾ní judo se rychle roz¹iøuje po celém svìtì a stává se stále oblíbenìj¹ím sportem
pro cvièence ve v¹ech vìkových a dá se øíci i váhových kategoriích. V judu se vyu¾ívá
rychlých pohybù, dobré rovnováhy, koordinace pohybu a sebedisciplíny. V zápasech
se pou¾ívají zejména hody, dr¾ení, páky a ¹krcení. V¹echna tato odvìtví musí dobrý
judista dokonale ovládat.
Judo vzniklo v Japonsku v klá¹teøe Ei¹o-ji v Tokiu[But09] a pøevzalo do sebe
japonskou kulturu a lozoi. Zalo¾il ho Jigoro Kano jako úpravu klasického systému
sebeobrany Jiu-Jitsu v roce 1882. Do souèasné podoby pro¹lo je¹tì mnoha dal¹ími
úpravami, roz¹iøováním a vývojem.
Od roku 1964 je judo olympijským sportem. V tomto roce v¹ak mohli soutì¾it
pouze mu¾i. ®enské judo se na olympiádu dostalo a¾ o dlouhých 28 let pozdìji
v Barcelonì.
2.2 Motorické testy
Pohybovou èinnost ovlivòuje velmi mnoho pohybových schopností a dovedností sou-
èasnì. To platí v judu pøedev¹ím. Zde se zapojují velmi významnou mìrou síla,
rychlost, vytrvalost i obratnost.
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Motorické schopnosti jsou skryté vlastnosti jedince. Mù¾eme je v¹ak testovat pøi
pou¾ití specických disciplín. Schopnosti se u ka¾dého jedince s vìkem rozvíjejí. Je
v¹ak nutné trénovat a tyto schopnosti dále aktivnì rozvíjet, aby nedo¹lo k jejich
neèinnosti.[Mìk05]
Motorické testy jsou právì prostøedkem pro testování nìkterých specických do-
vedností. Test je vlastnì sestavou jeho disciplín. Jejich provádìním jsme schopni
urèit aktuální schopnosti jedince. Pøi znalosti urèitého souboru výsledkù testù jsme
schopni urèit i vývoj konkrétních dovedností v èase.
Je nutné poznamenat, ¾e aèkoli test jako takový obsahuje konkrétní poèet dis-
ciplín, nemusí se v¾dy provádìt jako celek. Èasto je vybrána podmno¾ina disciplín,
které se v konkrétním testovacím pøípadì otestují.
V judu se pou¾ívají pøedev¹ím tøi typy testù. Ty jsou rozdìleny podle vìkové ka-
tegorie. Jedná se o test Junior+, který slou¾í k testování pøedev¹ím juniorù a mu¾ù.
Èasto se tento test pou¾ívá i pro výkonostnì lep¹í dorostence. Dále je to test pøímo
pro dorostence a test pro ¾actvo.
Platí, ¾e se v¾dy celá skupina testuje podle jednoho konkrétního testu, i kdy¾
mohou mít mezi sebou cvièenci men¹í vìkové rozdíly.
2.2.1 Hodnocení motorických testù
Hodnocení je uzpùsobeno povaze soutì¾ního juda, kde jsou sportovci rozdìlováni
podle vìku a váhové kategorie. Napøíklad pro juniory a mu¾e existují váhové kate-
gorie -60, -66, -73, -81, -90, -100 a +100 (kg) [Srj95]. Testy se samozøejmì vyhodno-
cují podle váhové i vìkové skupiny. Pro názornost pøidávám tabulku vyhodnocení
disciplíny bench-press pro mu¾e. Viz tabulka 1.
1 2 2 4
60 kg 85 80 75 70
66 kg 90 85 80 75
73 kg 95 90 85 80
81 kg 100 95 90 85
90 kg 110 105 100 90
100 kg 120 115 110 100
+100 kg 125 120 115 110
Tabulka 1: Tabulka pro hodnocení bench-pressu mu¾ù.
2.2.2 Výbìr talentované mláde¾e
Jedním z dùvodù pro testování je výbìr talentované mláde¾e. Na judo se hlásí mnoho
dìtí ¹kolního(a èásteènì i pøed¹kolního) vìku, kteøí je¹tì velmi významnì rozvíjí své
motorické schopnosti a je potøeba z nich vybrat talentované jedince pro SCM1. SCM
jsou rozmístìna po celé republice a nejlep¹í judisté si v nich vylep¹ují své schopnosti
a dovednosti pod vedením profesionálních trenéru s mnohaletými závodními a tre-
nérskými zku¹enostmi.
1SCM { Sportovné centra mláde¾e jsou organizace podporující rozvoj talentované mláde¾e.
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2.2.3 Testy v rámci oddílù
V rámci jednotlivých sportovních oddílù se pravidelnì provádí motorické testy. To
pøiná¹í nìkolik výhod. Jednou z nich je samozøejmì vyhodnocení schopností kon-
krétního sportovce jako jedince. Dal¹í a dùle¾itìj¹í výhodou je vzájemné porovnání
výsledkù mezi èleny skupiny.
Relativní hodnocení je ve skupinì mnohem prospì¹nìj¹í ne¾ hodnocení abso-
lutní. Sportovci se navzájem motivují k lep¹ím výsledkùm a v rámci celé skupiny
se vyselektují výraznì slab¹í nebo naopak silnìj¹í jedinci. To zásadnì pomáhá pøi
rozdìlování cvièencù do skupin.
2.2.4 Testy v kontextu reprezentaèních dru¾stev
Ve vìt¹inì sportù, a v judu pøedev¹ím, je potøeba, aby v¹echny schopnosti byly vyvá-
¾ené a na dobré úrovni, testují se i ti nejlep¹í judisté, tedy ti, co jsou v jednotlivých
reprezentaèních dru¾stvech. Pro nì pøiná¹í testy hlavnì informace o tom, v jakých
oblastech (síla, rychlost, vytrvalost, obratnost) jsou nejslab¹í.
I kdy¾ jsou reprezentanti na velmi dobré úrovni, èasto mají v jedné z tìchto
oblastí mírnì hor¹í výsledky. Pak je na nich, aby se v tréninku specializovali na
rozvoj té které konkrétní oblasti. V pøípadì vrcholových sportovcù se samozøejmì
nehledí pouze na tyto sestavy testù, ale jsou spolu s dal¹ími sportovními, ale i lékaø-
skými testy (funkèní kapacita plic, hormonální vy¹etøení atd.) jedním z hodnocených
aspektù.
2.3 Pøíprava tréninkového plánu
Bìhem roku se støídají pøípravná a závodní období. Tréninkový plán je pøipravo-
ván v závislosti na tìchto obdobích. Mezi základní sledované parametry pøípravy
v judu patøí technicko-taktická pøíprava, randori2, silová pøíprava, funkèní rozvoj
a regenerace.
Bìhem jednotlivých fází pøípravy se mìní pomìr tìchto parametrù. Ve fázi pøí-
pravné pøevládá funkèní rozvoj, silová pøíprava a technicko-taktická pøíprava. Ve
fázi závodní pak výraznì pøevládá randori a regenerace.
Pøíprava tréninkového plánu je komplexní zále¾itost. Je tøeba brát ohledy na
pøedchozí pøípravu i na budoucí èinnosti (soustøedìní, turnaje. . .). Dùle¾itý je i psy-
chický stav týmu.
2.4 Tréninkový deník
Pøípravu tréninkového plánu je nutné provádìt dopøedu. Zároveò je potøeba jí zpìtnì
vyhodnocovat. K tomu slou¾í tréninkový deník. Do deníku se zapisuje pouze èas strá-
vený v konkrétním dni danou èinností (parametrem pøípravy) a poèet tréninkových
baterií.
2.4.1 Hodnocení týdne
Jednotlivé kluby jsou èasto povinné evidovat pøípravu a vhodným zpùsobem ji pre-
zentovat. Napøíklad ve Støedisku volného èasu v Plzni se ka¾dý jednotlivý týden
2Randori je forma cvièného boje v judu, kdy oba judisté bojují naplno.
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eviduje a výsledky se pøedkládají ke kontrole vedení. Proto je potøeba aby deník
obsahoval funkci pro vygenerování výstupu v nìkterém z obecnì známých formátù
(napøíklad PDF nebo HTML).
2.4.2 Hodnocení blokù pøípravy
V nìkterých speciálních pøípadech je potøeba vyhodnotit nìkolik týdnù spoleènì.
Èasto se vyhodnocují bloky týdnù v pøípadì, ¾e se zpìtnì hodnotí pøíprava, kdy se
porovnají výsledky z turnajù nebo motorických testù s èasy strávenými v jednotli-
vých pøípravných èinnostech. Výsledky slou¾í pouze jako informace trenérùm a není
tedy potøeba generovat výstupy s hodnocením blokù.
2.5 Pùvodní systém
Jak jsem ji¾ popsal, program sjednotí dva ji¾ existující systémy napsané v Excelu.
Pùvodní systém tvoøily 2 nezávislé se¹ity progamu Microsoft Excel, které nebyly
nikterak provázané a doprovázela je pomìrnì velká mno¾ina chyb a nepøesností.
O u¾ivatelské pøívìtivosti se ani nedá mluvit. Pro vytváøení nových polo¾ek tabulky
bylo nutné kopírovat nìkteré øádky s vyhodnocovacími pravidly z jednoho místa
na druhé, èasto i mezi listy se¹itu. To s sebou pøiná¹elo samozøejmì dal¹í problémy
a dávalo mo¾nost vzniku dal¹ích chyb.
2.5.1 Motorické testy
Systém pro vyhodnocování motorických testù tvoøí jeden excelový se¹it se dvìma
listy (junioøi/juniorky, dorostenci/dorostenky). Na ka¾dém listu byl øádek osbahující
kolonky jméno, pøíjmení, váha, a výsledky v jednotlivých disciplínách. Vedle ka¾dé
disciplíny bylo pole s vyhodnocovací funkcí pro danou disciplínu.
Pøi vytvoøení nového testu, bylo nutné vytvoøit nový list a zkopírovat do nìj
tolik øádek, kolik se mìlo testu zùèastnit osob. Pokud u¾ivatel neumìl vlo¾it data
vèetnì formátování, musel pak je¹tì ruènì roz¹iøovat sloupce.
Ani tisk nebyl tak jednoduchý, jak by se pøepokládalo. Èasto se tabulka vlo¾ila
tak, ¾e pøesahovala pøes hranice tisku a vytiskly se 2 nebo i 4 stránky.
2.5.2 Tréninkový deník
Podoba tréninkového deníku byla snad je¹tì hor¹í, ne¾ podoba motorických testù.
Pøedstavoval ho pouze jeden list. V¾dy pøi vytvoøení nového týdne si u¾ivatel musel
vytvoøit novou tabulku a pøidat k ní novou øádku se souèty jejich buòek.
V aplikaci sice byla nìjaká tlaèítka, kterým byla pøiøazena makra pro jistou
automatizaci. Nane¹tìstí tato makra nebyla v¾dy plnì funkèní a nìkdy dokonce
rozhodila celou strukturu stránky. Tudí¾ se nepou¾ívala.
Slo¾ité bylo i vyhodnocení bloku týdnù, jeliko¾ se musely kopírovat øádky, kde
byly vzorce pro souèet. Bylo tedy nutné provést kopírování hodnot pøes pravé tlaèítko
my¹i, co¾ nebylo zrovna u¾ivatelsky pøívìtivé.
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3 Specikace programu
3.1 Funkce produktu
Hlavní funkce se dìlí do dvou kategorií. První kategorií jsou funkce související s èástí
pro motorické testy.
 Správa osob v databázi (pøidávání/odebírání),
 správa tréninkových skupin (vytváøení, mazání, pøidávání/ubírání osob)
 vytvoøení, vyhodnocení a ulo¾ení jednotlivých testù,
 výpis výsledkù jednotlivých testù (dle data testu),
 výpis výsledkù v¹ech testù konkrétního jedince,
 vyhodnocení výsledkù jednotlivce a gracká vizualizace,
 vytvoøení reportu (formát PDF) o vývoji výsledkù jednotlivce.
Druhou kategorií jsou funkce související s èástí tréninkového deníku.
 Vytvoøení nového týdne,
 ulo¾ení hodnot pro jednotlivé dny i celé týdny sportovní pøípravy,
 výpis hodnot jednotlivých týdnù vèetnì souètù pro jednotlivé ukazatele,
 výpis hodnot pro jednotlivé bloky pøípravy (obvykle 2-4 týdny dohromady)
vèetnì souètù pro jednotlivé ukazatele,
 gracká vizualizace pomìru èasù strávených sledovanými ukazateli v jednotli-
vých blocích),
 vytvoøení reportu s vizualizacemi jednotlivých blokù (formát PDF).
3.2 Tøídy u¾ivatelù
Typický u¾ivatel systému je trenér sportovního dru¾stva. Pøedpokládá se, ¾e u¾ivatel
je seznámen se základním ovládáním PC. V¹e dùle¾ité pro obsluhu produktu bude
popsáno v u¾ivatelské dokumentaci.
3.3 Provozní prostøedí
3.3.1 Softwarové po¾adavky
Systém bude naprogramován v jazyce Java. Pobì¾í tedy v¹ude tam, kde je Java
nainstalovaná.
Data budou ukládána v multiplatformním databázovém systému MySQL, který
bude nainstalován na vzdáleném serveru. Hosting na serveru, nainsatlování databáze
a nahrání schématu databáze je souèástí projektu.
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3.3.2 Hardwarové po¾adavky
Hardwarové po¾adavky jsou toto¾né s po¾adavky Javy. Doporuèené minimální po¾a-
davky jsou alespoò 1Gb RAM a 1GHz procesor. Mezi dal¹í po¾adavky patøí mo¾nost
pøipojení k síti internet(kvùli databázi), tedy LAN, Wi-Fi, Bluetooth èi jiné rozhraní
pro pøipojení k internetu.
3.3.3 Vnìj¹í systémy a softwarové komponenty
Produkt bude spolupracovat s databází na vzdáleném serveru. Bude spolupraco-
vat s nástroji JasperReport a JFreeChart, které budou pøímo souèástí distribuce
produktu.
3.4 U¾ivatelská dokumentace
K aplikaci bude dodána u¾ivatelská dokumentace ve formátu pdf, která bude ur-
èena pro tøídu u¾ivatelù popsanou vý¹e, tedy bude velice podrobnì øe¹it jednotlivé
pøípady u¾ití.
4 Analýza a návrh
Analýza problému vychází z analýzy ji¾ hotových øe¹ení popsaných v kapitole 2.6
a z dokumentu specikace zadání[Spe12]. Výsledný program pøebírá funkènosti pù-
vodních øe¹ení, vylep¹uje je, odstraòuje chyby a pøiná¹í pøíjemné gracké u¾ivatelské
prostøedí, v nìm¾ nedává u¾ivateli prostor, aby celý program, èi dokonce data zne-
hodnotil.
Velkou výhodou bylo, ¾e oba produkty i doménu aplikace jsem velmi dobøe znal.
Neèinilo mi tedy problémy porozumìní specikovaným po¾adavkùm a bylo pro mì
jednodu¹¹í i samotné naprogramování aplikace, vèetnì návrhu funkcí, které nebyly
pøímo specikovány. Zároveò byla mnohem jednodu¹¹í i analýza problému.
4.1 Gracké u¾ivatelské rozhraní
Aby bylo u¾ivatelské prostøedí pøívìtivé, bylo nutné vymyslet rozvr¾ení komponent
tak, aby bylo pro co nejvìt¹í skupinu operací stejné èi velmi podobné.
Jeliko¾ se jedná o pomìrnì rozsáhlý program, není jednoduché vytvoøit základní
stukturu okna a tu dodr¾ovat v celé aplikaci. Nakonec jsem zvolil pár kompromisù
zobrazení a pro v¹echny (a¾ na správu osob) èinnosti jsem navrhl, a¾ na pár detailù,
stejné rozlo¾ení komponent.
4.1.1 Základní rozvr¾ení komponent
Pro operace (zobrazování, zmìna, vyhodnocení a exportování výsledkù) v èásti mo-
torických testù a tréninkového deníku jsem navrhl rozhraní se tøemi základními
panely.
Levý panel slou¾í pro výbìr testu èi týdne, který je reprezentovaný datumem a v
pøípadì testu i jménem trenéra, který ho provedl. Po výbìru polo¾ky se okam¾itì
zobrazí potøebná data v druhé èásti okna.
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Zbytek okna je rozdìlen na dva panely, které zobrazují informace o aktuálnì
vybrané polo¾ce. První (horní) panel, obsahuje tabulku a základní informace o po-
lo¾ce. Dolní panel pak zobrazuje statistiku zobrazených dat v podobì grafù. Obsah
tìchto èástí se samozøejmì li¹í podle aktivity, kterou u¾ivatel provádí. Bli¾¹í popis
tedy musí být uveden pro ka¾dou èinnost zvlá¹».
Vespodu celého okna je li¹ta pro tlaèítka, obsahující tlaèítko pro vytvoøení vý-
stupu do formátu PDF.
Motorické testy V pøípadì, ¾e je zobrazeno okno s hodnocením motorických
testù, pak tabulka obsahuje v ka¾dém øádku jméno, pøíjmení, váhu a výsledky v tes-
tových disciplínách spolu s jejich známkami. Na konci øádky je prùmìrná známka
ze v¹ech disciplín.
Statitistika pøedstavuje 2 grafy. Prvním grafem je sloupcový graf, kde ka¾dý
sloupec vyjadøuje prùmìrnou známku dosa¾enou v jedné konkrétní disciplínì testo-
vanými jedinci. Druhý graf je histogram známek. Dále se zde zobrazí prùmìr celé
skupiny (prùmìr prùmìrù jednotlivcù) a poèet osob v testu.
V pøípadì vyhodnocení jedince se graf redukuje na jeden s významem vývoje
výsledkù v jednotlivých skupinách v èase. Je pak mo¾né sledovat sportovcùv vývoj
v gracké podobì sloupcového grafu.
Obrázek 1: Okno motorických testù.
Tréninkový deník Pro práci s tréninkovým deníkem obsahuje tabulka data o sle-
dovaných parametrech pøípravy, viz 2.3. Je zde oproti motorickým testùm také ne-
mìnný poèet øádek. Tedy 5 øádkù reprezentujících pìt dní pøípravy.
Grafy pøedstavují v prvním pøípadì pomìø èasù strávených jednotlivými ukaza-
teli pøípravy v koláèovém grafu. V druhém pøípadì jde o zobrazení pomìru v kon-
krétních dnech ve sloupcovém skupinovém grafu.
V tomto pøípadì jsou sloupce v tabulce obarvené podle barvy, jakou se zobrazují
data v grafech. To pøiná¹í u¾ivatelùm lep¹í orientaci mezi grafy a tabulkou.
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Obrázek 2: Okno tréninkového deníku.
Správa skupin Rozlo¾ení panelù pro správu skupin jsem navrhl èásteènì podle
základního rozvr¾ení pouze s jednou malou zmìnou. Hlavní okno neobsahuje kromì
výpisu osob, ¾ádné dal¹í údaje, chybí tedy tabulka a èást s grafy. Dále obsahuje navíc
tlaèítka pøidat/odebrat skupinu. Nicménì gracky se zásadním zpùsobem neli¹í.
Obrázek 3: Okno správy skupin.
Správa osob Správa osob je jediný pøípad, kdy se li¹í rozvr¾ení komponent zá-
sadnìj¹ím zpùsobem. Jeliko¾ mají informace o osobách v databázi ryze tabulkový
charakter, obsahuje okno jednu tabulku, kde jsou zobrazeny v¹echny osoby v data-
bázi.
Podle po¾adavkù bylo potøeba osoby ltrovat podle jména, pøíjmení a skupiny,
pøidal jsem zde tedy panel pro zadání ltrovacích parametrù. Vespodu okna se na-
chází panel s tlaèítky pro pøidání/úpravu/smazání záznamu o osobì z databáze.
4.1.2 Zadání parametrù nového testu a týdne
Pro zadání parametrù nových testù a týdnù vkládaných do programu jsem zvolil
vyskakovací okna. Zde u¾ by bylo dodr¾ení spoleèných rysù rozvr¾ení panelù asi
proti po¾adavku na pøívìtivé a intuitivní ovládání. Oba pøípady jsou tedy navr¾eny
zásadnì rozdílnì.
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Obrázek 4: Okno správy osob.
Nový test V pøípadì zadání nového testu jsem øe¹il zásadní problém v tom, ¾e
jeden konkrétní test mù¾e absolvovat buïto celá skupina nebo její podmno¾ina, ale
zároveò i kombinace osob z více skupin. To pøiná¹í otázku, jakým zpùsobem vybrat
osoby k testu.
Vymyslel jsem zpùsob, který sluèuje tyto po¾adavky s nepøíli¹ slo¾itou obsluhou.
V èásti pro výbìr u¾ivatelù jsou 2 seznamy osob. Nad levým panelem je navíc výbìr
skupiny. Levý panel pak obsahuje osoby, které jsou ve vybrané skupinì. Pomocí
drag&drop akce u¾ivatel pøenese osoby, které chce testovat do seznamu v pravo.
Dále je potøeba vybrat typ testu a po¾adované disciplíny. K tomu jsou ji¾ na-
vr¾eny standartní za¹krtávací pole s volbou þjedna z víceÿ v pøípadì typu testu èi
výbìr libovolného nenulového poètu polí v pøípadì disciplín.
Obrázek 5: Okno pøidání nového testu.
Pøidání nového týdne V pøípadì nového týdne jsem vytvoøil jednoduché okno
pro zadání skupiny, datumu, poètu turnajù a tlaèítka pro vytvoøení nového týdne.
Ten pak bylo nutné editovat.
Po dal¹í rozvaze a komunikaci s u¾ivateli jsem k tomuto pøidal je¹tì tabulku, aby
bylo mo¾né rovnou zadat potøebaná data. K tabulce bylo nutné pøidat je¹tì tlaèítko
pro ulo¾ení týdne.
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Obrázek 6: Okno pøidání nového týdne.
4.1.3 Dal¹í prvky grackého rozhraní
Souèástí u¾ivatelského rozhraní jsou i dal¹í vyskakovací okna a dialogy. Jejich návrh
probíhal v podstatì bìhem programovací fáze. Jedná se v¾dy o jednoduchá okna
buïto informaèního charakteru (pouze tlaèítko þOKÿ), charakteru dialogu s vol-
bami ANO èi NE popøípadì formuláøový typ okna, kde je nìkolik polí k vyplnìní a
potvrzovací tlaèítko.
4.2 Databáze
Pøi návrhu jsem se zabýval i pøípravou datové vrstvy. Uchovávat data v jednotlivých
poèítaèích nebylo mo¾né, proto¾e je potøeba, aby k nim mìlo pøístup více trenérù
v klubu najednou. Tím pádem bylo nutné pou¾ít databázi. Napadla mì dvì mo¾ná
øe¹ení.
4.2.1 XML databáze a XSLT
Jednou z mo¾ností bylo vytvoøení XML3 databáze. V pøípadì ulo¾ení do XML data-
báze by bylo mo¾né výsledné reporty generovat pomocí XSLT4 a pomìrnì robustnì
se dotazovat pomocí XPath. Navíc je XML þtechnologie dne¹kaÿ, tudí¾ je o ní v¹ude
spousta informací a existuje rozsáhlá mno¾ina technologií, které jej zpracovávají.
Nevýhodou je, ¾e aèkoli XML je technologie pomìrnì etablovaná, s XML da-
tabází jsem se je¹tì nesetkal. Tudí¾ by její návrh pøinesl velkou spoustu problémù
a nepøíjemností. Tedy pøedev¹ím z dùvodu neznalosti XML databází jsem se rozhodl,
¾e se touto cestou nevydám.
4.2.2 Relaèní databáze a JasperReports
Druhou mo¾ností je pou¾ití klasické relaèní databáze. Pro vytváøení reportù se
v tomto pøípadì musí pou¾ít nìjaký nástroj na generování výstupù pøímo z objektù
Javy. Bylo by samozøejmì mo¾né data naèíst z databáze, pøevést nìjakou dostupnou
technologií do XML a pak udìlat XSL resp. XSL-FO5 transformaci do PDF nebo
HTML. Nicménì toto øe¹ení je pomìrnì komplikované.
Rozhodl jsem se, ¾e data naètená z databáze pøetransformuji do výstupního for-
mátu nástrojem JasperReports a grafy pro tento výstup vygeneruji pomocí knihovny
JFreeChart.
3eXtensible Markup Language - jazyk popisující data nezávisle na platformì.
4Technologie zabývající se zpracováním XML. Hlavním úèelem je transformace dokumentù do
rùzných formátù napøíklad XML, HTML, XHTML, TXT nebo i gracké SVG.[Her10]
5Dvoukroková transformace - v prvním kroku pøevod XML na FO (formátovací objekty) a ve
druhém FO do výstupního formátu (napøíklad PDF, nebo RTF)
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4.2.3 Model databáze
Pou¾itelnost databáze závisí do jisté míry na jejím návrhu. Proto jsem jejímu návrhu
vìnoval maximální pozornost. Cenné rady jsem na¹el pøedev¹ím v knize Databáze
bez pøedchozích znalostí [Opp06]. Celý E-R-A model databáze je v pøíloze A.
4.3 Datové struktury
Po návrhu databáze je nutné navrhnout objekty, které budou data z databáze ucho-
vávat. Nìkteré jsou jednouduché sestávající se z jedné tøídy. Dal¹í mohou být slo¾itou
strukturou objektù a jejich kolekcí. V práci jsem navrhl dvì slo¾itìj¹í struktury, které
popí¹u pomocí diagramu.
Nejdøíve bylo nutné rozmyslet, jak bude program uchovávat informace o tes-
tech. V databázi k tomu slou¾í 3 tabulky. Navrhl jsem tedy øe¹ení o tøech tøídách.
Jeden konkrétní testový pøípad pøedstavuje tøída MotorickyTest. Ta obsahuje zá-
kladní informace o testovém pøípadì a list ojektù VysledkyTestu. Ka¾dý tento
objekt pøedstavuje jednu osobu a její výsledky. Informace o osobì jsou v jeho pro-
mìnné osoba a jednotlivé výsledky v konkrétních disciplínách jsou ulo¾eny v mapì
vysledky. Situaci popisuje obrázek 7.
Obrázek 7: Struktura pro ulo¾ení testu.
Dále bylo potøeba navrhnout strukturu pro motorické testy. Zde jsem se rozhodl
pro ponìkud statickou formu struktury. Je vytvoøena tøída Tyden, která obsahuje
základní informace o týdnu deníku a pole pìti objektù Sumar.V ka¾dém z nich jsou
ulo¾eny informace o jednom konkrétním dni. Struktura je vyobrazena v obrázku 8.
4.4 UML modely pro analýzu chování
UML6 je univerzální jazyk pro vizuální modelování systémù[Arl03]. Je hojnì pou¾í-
ván v objektovì orientovaném programování. Jeho souèástí je pomìrnì velká skupina
digramù - diagram tøíd, diagram nasazení, digram u¾ití atd. Pøi návrhu jsem pou¾il
diagram u¾ití.
Tento diagram patøí do skupiny diagramù chování. Popisuje jakým zpùsobem
budou u¾ivatelé ovlivòovat a pou¾ívat systém. Vychází z analýzy specikace po¾a-
davkù a slou¾í následnì jako vodítko pøi vytváøení programu. Dále je vyu¾it v jednom
6Unied Modeling Language, unikovaný modelovací jazyk
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Obrázek 8: Struktura pro ulo¾ení týdne.
z testù viz kapitola 6.4. Jak je vidìt na obrázku 9, v tomto systému je pouze jeden
aktér. Tedy pouze jedna role s jakou mù¾e u¾ivatel k softwaru pøistupovat.
Obrázek 9: Diagram pøípadù u¾ití.
V pøíloze B je navíc zjednodu¹ený diagram tøíd. Obsahuje v¹echny dùle¾ité tøídy
vèetnì jejich vzájemných vazeb, metod a atributù.
5 Implementace
V této kapitole bych rád popsal implemetaèní detaily práce. Programovací èást sa-
mozøejmì obsahovala velké mno¾ství þimplementaènì nudnýchÿ, ale zároveò nìkolik
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(pro mì) nových vìcí. Právì tyto pro mì nové, nebo i zajímavé, bych rád detailnìji
rozebral.
5.1 Pøístupnost aneb vlánka v u¾ivatelském rozhraní
Pøi programování grackého rozhraní, je nutné dbát na dodr¾ení nìkolika zásad. Roz-
hraní je první co mù¾e na na¹em programu u¾ivatele zaujmout, èi odradit. Správnì
napsaná aplikace by nemìla þzamrzatÿ a mìla by být stále schopná reagovat na
zadání u¾ivatele [Tut06]. Pokud je pøece jen nutno, aby byl program nedostupný, je
vhodné aby zobrazil, ¾e pracuje.
V práci pou¾ívám napøíklad SwingWorker. Pokud je v programu potøeba provést
dlouhotrvající operaci, jako naètení velkých dat z databáze nebo generování slo¾itého
výstupu, je vhodné tyto akce provádìt ve vlastním vláknì. To velmi dobøe umo¾òuje
právì SwingWorker.
V ukázce 1 je vidìt vlákno které je vytvoøeno jako anonymní vnitøní tøída a jeho
funkcí je generování výstupního PDF souboru. V pøípadì, ¾e by se generování ne-
provádìlo ve vlastním vláknì, do¹lo by k tomu, ¾e po stisku tlaèítka by do dokonèení
akce zùstalo stisknuté a ostatní funkce rozhraní byly nedostupné - bylo by takøíkajíc
þzamrzléÿ. To je zpùsobené tím, ¾e v¹echny akce související s rohraním se provádìjí
v jednom konkrétním vláknì { EDT7. A tam spadá i kód který se provádí v obsluze
tlaèítek.
V ukázce 2 je pak vidìt celá tøída, dìdící od SwingWorkeru. Vlákno, které tato
tøída reprezentuje v metodì doInBackground() naète z databáze osoby. Po jejím
dokonèení tato data vlo¾í do modelu tabulky a zobrazí.
Ukázka kódu 1: SwingWorker - pou¾ití.
1 public void act ionPerformed ( ActionEvent e ) f
2
3 SwingWorker<Void , Void> vlakno = new SwingWorker<Void , Void>()f
4 @Override
5 protected Void doInBackground ( ) throws Exception f
6 new Repor t Tes tJednot l i vec ( ) ;
7 return null ;
8 g
9 g ;
10
11 vlakno . execute ( ) ;
12 g
Ukázka kódu 2: SwingWorker - pou¾ití.
1 public class Worker SpravaUzivatelu
2 extends SwingWorker<List<Osoba>, L i s t<Osoba>> f
3
4 JTable tabulka ;
5
6 public Worker SpravaUzivatelu ( JTable t ab l e ) f
7 tabulka = tab l e ;
8 g
7Event Dispatch Thread
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9
10 @Override
11 protected List<Osoba> doInBackground ( ) throws Exception f
12 return Datova . Databaze . nact iOsobyList ( ) ;
13 g
14
15 @Override
16 protected void done ( ) f
17 try f
18 tabulka . getModel ( ) . setNewData ( this . get ( ) ) ;
19 tabulka . getModel ( ) . f ireTableDataChanged ( ) ;
20 g
21 catch ( Exception e1 ) f
22 e1 . pr intStackTrace ( ) ;
23 g
24 g
5.2 Práce s databází MySQL
Pro obsluhu databáze slou¾í tøída Databaze z balíku Datova. Pro pøipojení do da-
tabáze je pou¾ita technologie JDBC neboli Java DataBase Connectivity. JDBC API
poskytuje jednotný pøístup k databázím, ke kterým existuje JDBC ovladaè, co¾ je
dnes vìt¹ina pou¾ívaných databází. Tím odstiòuje u¾ivatele od konkrétního typu
databáze.
V ukázce 3 je vidìt spùsob jakým je mo¾né se pøipojit do databáze a získat
objekt Connection, pøes který je pak mo¾né provádìt dotazy. Url pro pøipojení
obsahuje adresu, port a název databáze. Navíc mù¾e obsahovat i dal¹í paramery.
V tomto pøípadì kódování a nastavení automatického znovupøipojení v pøípadì vý-
padku spojení.
Ukázka kódu 3: Vytvoøení pøipojení do databáze.
1 St r ing u r l =
2 " jdbc : mysql : / / 10 . 7 7 . 3 2 . 1 2 4 : 3 3 06/ db judoc lubp lzen ?" +
3 "autoReconnect=true&useUnicode=true&characterEncoding=ut f8 " ;
4
5 Connection conn ;
6 Class . forName ( "com . mysql . jdbc . Dr iver " ) . newInstance ( ) ;
7 conn = DriverManager . getConnect ion ( ur l , "name" , " pass " ) ;
Samotné dotazy do databáze jsem ukládal do objektu PreparedStatement zpù-
sobem z ukázky 4. Tedy vytvoøením jeho instance z instance objektu pøipojení k
databázi. Výhodou tohoto øe¹ení je pøedev¹ím pøehlednost a jeho univerzálnost.
Místo otazníkù do dotazu mù¾eme dosadit jakékoli hodnoty. Vélké ulehèení to pøi-
nese v pøípadì øetìzcù, kdy není nutné øe¹it pou¾ití speciálních znakù jako napøíklad
zpìtné lomítko nebo pøi ukládání èísel, kdy program mù¾e provést typovou kontrolu.
Ukázka kódu 4: Vytvoøení PreparedStatement objektu s dotazem.
1 PreparedStatement pst = p r i p o j e n i . prepareStatement ( "UPDATE
vys ledek SET hodnota = ? , znamka = ? WHERE id vy s l ed ek = ?"
) ;
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2 pst . s e t S t r i n g (1 , hodnota ) ;
3 pst . s e t I n t (2 , znamka) ;
4 pst . s e t I n t (3 , i d vys l edku ) ;
5
6 pst . execute ( ) ;
5.2.1 Transakce v databázích
V nìkterých pøípadech vkládání hodnot do databáze, pøi perzistování slo¾itých ob-
jektù, jsem potøeboval data vkládat v transakci8. Jednoduchý zpùsob popisuje kód
5.
Ukázka kódu 5: Vytvoøení transakce.
1 p r i p o j e n i . setAutoCommit ( fa l se ) ;
2 try f
3 //Zde j e seznam dotazù , k t e r é mají být s ou è á s t í t ransakce .
4 p r i p o j e n i . commit ( ) ;
5 g catch ( SQLException e ) f
6 p r i p o j e n i . r o l l b a ck ( ) ;
7 g
8 p r i p o j e n i . setAutoCommit ( true ) ;
5.3 JasperReports
JasperReports9 je knihovna pro generování kvalitních dokumentù, jejich prohlí¾ení,
tisk a export do vìt¹iny známých formátù jako jsou PDF, HTML, Excel, ale tøeba
i OpenOce. Její pou¾ití je zdarma a je ¹íøena pod GNU General Public Licence10.
Znaènou výhodou je, ¾e je celá napsaná v Javì, a je tedy snadno pøenositelná
mezi platformami. Navíc popis grackého rozlo¾ení dokumentu ukládá do XML11
souborù, tudí¾ zde java poskytuje nezávislý kód a XML nezávislá data.
5.3.1 Proces vytvoøení výstupu
Vygenerování výstupu je proces sestávající ze ètyø krokù, který popisuje obrázek 10.
Soubory jrxml jsou klasické XML, které popisují vzhled ¹ablony, formát a umístìní
vkládaných dat a obsahují statické texty. Tyto soubory je mo¾né editovat v programu
iReport12. Soubory jasper pøedstavují serializované objekty vytvoøené pøekladem
z jrxml.
S programem je mo¾no distribuovat oba typy souborù. V pøípadì jrxml je výho-
dou, ¾e je mo¾né ¹ablonu dynamicky mìnit. Nevýhodou je, ¾e u¾ivatel má mo¾nost
do ¹ablony zasahovat, co¾ nemusí být v¾dy ¾ádoucí. Navíc pøeklad trvá podle testù13
v prùmìru 208 ms, tak¾e v pøípadì distribuce ji¾ pøelo¾ených souborù tento èas u¹et-
øíme.
8Mno¾ina dotazù do databáze, která se buï celá provede, nebo celá neprovede.
9http://jasperforge.org/projects/jasperreports
10Licence pro svobodný software, vy¾adující, aby aplikace odvozené z licencovaného softwaru
byly ¹íøeny pod touté¾ licencí.
11eXtensible Markup Language - jazyk popisující data nezávisle na platformì.
12http://jasperforge.org/projects/ireport
13Na sestavì Intel Core 2 Duo 2.53 GHz, 3GB DDR3 pøi deseti testech.
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5.3.2 Vkládání dat reportu
Pøi návrhu reportu umís»ujeme do ¹ablony tøi typy dat. Jedná se o parametr, field
a variable. Parametr je jedna konkrétní hodnota, field je opakující se hodnota
(napøíklad pro tabulky, seznamy atd.) a variable je promìnná její¾ hodnota se
vypoète pøi samotném generování.
Parametry se do reportu vkládají pøes kolekci Map<String, Object>. Pole se do
reportu vlo¾í pøes objekt implementující rozhraní JRDataSource. Jedním z takových
objektù je JRBeanCollectionDataSource, který obsahuje kolekci JavaBean objektù
viz kód 6 nebo JRMapCollectionDataSource, který obsahuje kolekci map, viz kód
7.
Ukázka kódu 6: Vytvoøení datového zdroje reportu { JRBeanCollectionDataSource.
1 Co l l e c t i on<Map<Str ing , ?>> c o l = new Vector<Map<Str ing , ?>>() ;
2 for ( int i= 0 ; i< 5 ; i++) f
3 Map<Str ing , Str ing> map = new HashMap<Str ing , Str ing >() ;
4
5 map . put ( " techn ika " , "60" ) ;
6 map . put ( " r egene race " , "40" ) ) ;
7
8 c o l . add (map) ;
9 g
10 JRDataSource j r d s = new JRMapCollectionDataSource ( c o l ) ;
Ukázka kódu 7: Vytvoøení datového zdroje reportu { JRMapCollectionDataSource.
1 List<Vysledek> vys ledky = new ArrayList<Vysledky>() ;
2 vys ledky . add (new Vysledek ( " techn ika " , 60) ) ;
3 vys ledky . add (new Vysledek ( " regene race " , 40) ) ;
4
5 JRDataSource j r d s = new JRBeanCollectionDataSource ( vys ledky ) ) ;
Obrázek 10: Schéma vytvoøení dokumentu v JasperReports.
5.3.3 Vygenerování sestavy
Pomocí statických metod z tøídy JasperExportManagerje mo¾né jednodu¹e vy-
generovat sestavu. Pro vygenerování výstupu ve formátu PDF se pou¾ije metoda
exportReportToPdfFile().
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5.4 JFreeChart
JFreeChart14 je knihovna pro zobrazování grafù v Java aplikacích a jejich export.
Její pou¾ití je zdarma a je ¹íøena pod GNU Lesser General Public Licence15 a celá
je napsaná v Javì.
5.4.1 Vytvoøení grafu
Proces vytvoøení grafu má své obecné zákonitosti, které platí pro jakýkoli typ
grafu. Základem ka¾dého grafu je þDatasetÿ, tedy objekt, který uchovává data
pro vykreslení grafu. Existuje nìkolik základních datasetù. Jako pøíklad bych uvedl
DefaultPieDataset pro koláèové grafy nebo DefaultCategoryDataset napøíklad
pro sloupcové skupinové grafy. V souèasné verzi (1.0.14) existuje 53 rùzných data-
setù.
Grafy kreslené na komponenty v programu jsou objekty typu JFreeChart. O je-
jich vykreslení se starají statické metody tøídy ChartFactory. Vykreslení jednodu-
chého koláèového grafu by provedla metoda ChartFactory.createPieChart3D.
5.5 Výbìr osob k testování { D&D
Jak je popsáno v kapitole 4.1.2, pøi vytváøení nového testu se výbìr osob provádí pøe-
sunutím vybraných osob mezi dvìma panely tedy metodou Drag and Drop (D&D)16.
Jeliko¾ se nejedná o jednoduchý pøenos øetìzcù, ale celých objektù (konkrétnì ko-
lekce objektù), musel jsem tento pøenos doprogramovat.
Nejprve bylo nutné vytvoøit tøídu, která umo¾ní samotný pøenos dat, tedy jakýsi
kontejner. Implementoval jsem tedy rozhraní Transferable. Nejdùle¾itìj¹í meto-
dou je zde getTranferData(), která vrací pøená¹ená data poté co je provedena
akce drag. Zároveò jsou zde metody, které rozhodují jestli jsou pøená¹ená data pod-
porována, nebo vrací typ pøená¹ených dat.
Dále jsem implementoval rozhraní TransferHandler, které ji¾ zaji¹»uje pøenos
dat mezi komponentami. Zde jsou nejdùle¾itìj¹ími metodami createTransferable()
a importData().
První jmenovaná metoda zajistí, aby pøi zaèátku akce byla vybraná data zaba-
lena do objektu pro pøenos. Druhá metoda zajistí, aby po pøesunu dat nad správnou
komponentu do¹lo ke správnému vlo¾ení. Tøída obsahuje i metodu pro zji¹tìní kom-
patibility cílové komponenty s pøená¹enými daty canImport(TransferSupport).
Ukázka kódu 8: Handler pro pøenos dat mezi komponentami.
1 @Override
2 @SuppressWarnings (f "unchecked" , " rawtypes " g)
3 public boolean importData ( TransferSupport support ) f
4 boolean r e s u l t = fa l se ;
5
6 i f ( ! canImport ( support ) ) f
7 return fa l se ;
14http://www.jfree.org/jfreechart/
15GNU LGPL je èasto pou¾ívaná licence pro softwarové knihovny. Jednodu¹e øíká, ¾e dílo, které
pouze linkuje program pod LGPL nemusí mít nutnì (L)GPL licenci.
16Je technika pøená¹ení textu, objektù, souborù z jedné komponenty do druhé, popøípadì i mezi
programy pouhým pøeta¾ením my¹í.
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8 g
9 // Z í skán í c í l o v é komponenty a j e j í pøetypování na JL i s t
10 JL i s t d e s t i n a t i on = ( JL i s t ) support . getComponent ( ) ;
11 // Z í skán í pøená¹ených dat
12 tryf
13 Trans f e rab l e l i s tOsob = ( Trans fe rab leL i s tOsob ) support
14 . g e tTrans f e r ab l e ( ) . getTransferData ( ) ;
15 /Vlo¾en í osob zabalených v objektu Trans fe rab leL i s tOsob
16 do modelu JLis tu   c í l o v é komponenty/
17 for (Osoba osoba : ( ( Trans f e rab leL i s tOsob ) l i s tOsob ) . osoby ) f
18 ( ( DefaultListModel ) d e s t i n a t i on . getModel ( ) ) . addElement ( osoba
) ;
19 g
20 //Pøenos probìhl v poøádku
21 r e s u l t = true ;
22 g
23 return r e s u l t ;
24 g
5.6 Ulo¾ení nastavení databáze
Pro ulo¾ení nastavení pøipojení k databázi jsem musel vyu¾ít externího souboru.
Mezi uva¾ované mo¾nosti patøilo ulo¾ení do klasického textového souboru nebo se-
rializace objektu17 s potøebnými øetìzci.
Z dùvodu snadného získání dat ze serializovaného objektu a hor¹í mo¾nosti edi-
tace class souboru ne¾ textového souboru þzvenèíÿ jsem zvolil serializaci objektu.
Velkou výhodou tohoto pøístupu je to, ¾e Java v¹echny potenciálnì problémové ope-
race, jako konverze èísel a podobnì, øe¹í za programátora.
Vytvoøil jsem jednoduchou tøídu implementující rozhraní Serializable viz kód 9.
Implementace tohoto rozhraní je základní podmínkou pro serializaci objektù. Navíc
v¹echny atributy tøídy musejí být serializovatelné (základní typy jsou v¹echny seri-
alizovatelné). Je mo¾né atribut þvyøaditÿ ze serializace, existuje proto modikátor
transient.
Ukázka kódu 9: Tøída pro serializaci
1 @SuppressWarnings ( " s e r i a l " )
2 public class DatabazeSer ia l implements S e r i a l i z a b l e f
3 St r ing databaze ;
4 St r ing jmeno ;
5 St r ing he s l o ;
6 St r ing adresa ;
7 g
Pøi spu¹tìní programu se otestuje existence souboru se serializovanými pøístupo-
vými daty k databázi. Pokud soubor neexistuje, zobrazí se okno pro zadání pøístu-
pových dat. Pokud ji¾ existuje, naètou se data zpùsobem, který ukazuje kód 10.
Ukázka kódu 10: Naètení
17Serializace objektù je postup, kdy se z instance objektu vytvoøí proud bajtù, který se ulo¾í na
disk. Pak jej lze zpìt deserializovat do javovského objektu.
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1 ObjectInputStream inputStream = new ObjectInputStream (new
Fi leInputStream ( "databaze " ) ) ;
2 DatabazeSer ia l des = ( DatabazeSer ia l ) inputStream . readObject ( ) ;
3
4 St r ing userName = des . getJmeno ( ) ;
5 St r ing password = des . getHes lo ( ) ;
6 St r ing u r l = " jdbc : mysql : // "+des . getAdresa ( )+"/"+des . getDatabaze
( ) ;
6 Testování aplikace
Testování aplikace pro mì byla naprostá novinka. Kromì základního þprogram dìlá
co má, pokud mu dodám správná dataÿ jsem ¾ádné velké testování nikdy nedìlal.
Velmi cenné informace mi pøinesla diplomová práce Anny Borovcové[Bor08], která se
sice zabývá testováním webových aplikací, ale obsahuje informace, které jsou platné
i pro testování klasického softwaru. Pøi výbìru testù jsem se øídil obecnými postupy
a radami právì z této knihy. Nakonec jsem vybral následující testovací mix.
6.1 Analýza a testování okrajových hodnot
Provedl jsem analýzu okrajových hodnot pøi zadávání testù a týdnù v deníku. V nì-
kterých pøípadech neexistovala pøirozená hranice a musel jsem jí navrhnout tak,
aby zároveò plnila restriktivní funkci a zároveò, aby nedo¹lo k situaci, ¾e validní
hodnota bude mimo meze intervalu. Pøíkladem mù¾e být poèet tréninkových jed-
notek v tréninkovém deníku. Minimum je jistì nula, ale maximum se urèuje tì¾ko.
Ze zku¹enosti vím, ¾e v praxi jsou nejbì¾nìj¹í dvoufázové tréninky, ale znám i pøí-
pady ètyøfázových tréninkù v urèitém krátkém èasovém období. Nastavil jsem proto
maximum na 5.
Test jsem provádìl zadáváním èíselných hodnot na hranicích intervalù platnosti
a zároveò neèíselných hodnot. Zkoumal jsem, jak program reaguje na tyto vyjímeèné
stavy.
6.2 Test povinných polí
Tento test do jisté míry souvisí ji¾ s analýzou dat pro datový model databáze. Bylo
nutné vyhodnotit, které hodnoty jsou ve formuláøich povinné a které volitelné.
Pak jsem testoval, jestli program správnì reaguje na nevyplnìné povinné pole.
Bral jsem v úvahu jak jedno nevyplnìné pole, tak i více nebo v¹echna pole.
6.3 Testování ekvivalence
Dal¹í test zaøazený do mixu byl test ekvivalence. Ten spoèívá v tom, ¾e se inter-
val povolených hodnot vstupu rozdìlí na podintervaly, pro které by mìl být stejný
výstup. Poté se testuje, zda opravdu pro v¹echny hodnoty v podintervalech systém
generuje stejné výsledky.
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U tohoto testu se projevilo to, ¾e jsem zároveò autorem programu. V odborné ter-
minologii bych pak øekl, ¾e jsem testoval þwhite boxÿ [Bor08] neboli bílou skøíòku18.
Jeliko¾ jsem pøi testování znal detailnì implementaci jednotlivých funkcí a vìdìl
jsem, ¾e pokud by ekvivalence selhala, musela by být chyba v pøepisu jednotlivých
tabulek do polí Javy. Tento test jsem obe¹el a provedl vizuální kontrolu pøepisu
hodnot z vyhodnocovacích tabulek do kódu, místo zadávání hodnot do GUI a kon-
trolování výstupu.
6.4 Testování pøípadù u¾ití
Posledním z testù v mixu, který jsem provádìl, byl test pøípadù u¾ití. Pou¾il jsem
pøedem denované pøípady u¾ití, popsané v kapitole 4.4. Jednodu¹e øeèeno jsem
zmapoval u¾ivatelské akce, které je potøeba provést k vykonání jedné konkrétní akce
a pøipravil tak jakési scénáøe u¾ití. Testováním je pak my¹leno procházet tìmito
scénáøi a zkoumat, zda se program chová podle pøedpokladù.
6.5 Akceptaèní test
Tento test je asi pøirozenou èástí vývoje ka¾dého softwarového produktu. Pøi pøevzetí
zákazník kontroluje, zda produkt odpovídá v¹em, ve specikaci [Spe12], domluveným
bodùm. Testovali jsme pøedev¹ím generování výstupù a funkce grackého rozhraní.
Test nepøinesl ¾ádné nové chyby.
7 Nasazení a servis
Jedním z bodù zadání bylo i nasazení aplikace do reálného provozu. Rozhodl jsem se,
¾e nasazení probìhne v Judoclubu Plzeò (dále JCP) a Støedisku volného èasu v Plzni
(dále SVÈ). Z èasového dùvodu jsem se rozhodl pro nasazení pouze v Plzni, ale
plzeòský judoclub patøí mezi kluby s nejdel¹í historií a nejvìt¹í èlenskou základnou
v republice, tudí¾ se øadí mezi nejvhodnìj¹í objekty pro nasazení.
Samotné nasazení probìhlo velmi hladce. V obou klubech jsem pøedvedl základní
funkènost a pøedal u¾ivatelskou pøíruèku. U¾ivatelé se snadno zorientovali a zaèali
program pou¾ívat. V pøípadì JCP si zkusili dokonce 2 testy. Ve SVÈ na to bohu¾el
nebyl èas a tak jsme zkusili pouze tréninkový deník. V obou klubech byli se systémem
spokojeni a v nové sezónì 2012/2013 program nasadí.
7.1 Problémy s databází
Je¹tì pøed nasazením jsem v¹ak narazil na dva, pomìrnì zásadní, problémy. Prvním
z nich bylo umístìní databáze. Pùvodnì jsem pøedpokládal, ¾e databázi umístím na
server, na kterém hostuje JCP své webové stránky. Na sereru slu¾ba MySQL bez
prolémù bì¾í a stránky jí vyu¾ívají, tak jsem pøedpokládal, ¾e to nebude problém.
Databázi jsem na server importoval bez problémù, ale nemohl jsem se k ní pøipojit.
Po dlouhém zkoumání jsem zjistil, ¾e do databáze se lze pøihla¹ovat pouze jako k
místní databázi, tedy na adrese 127.0.0.1. Co¾ znamená, ¾e program by musel bì¾et
na tom samém stroji, jako databáze.
18Nìkdy nazývaná také jako clear/transparent/glass box. Znamená, ¾e tester zná implementaèní
detaily.
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Bohu¾el se nejedná pouze o tohoto jednoho konkrétního poskytovale hostingu, ale
funguje to takto na v¹ech mnou nav¹tívených serverech pro hosting webu. Pravda,
nìkde nabízejí povolení jedné vzdálené adresy. To by ale mùj problém nevyøe¹ilo.
Jediná mo¾nost by byla zaplatit za virtuální nebo dedikovaný server.
Problém jsem vyøe¹il tak, ¾e jsem databázi nahrál na svùj vlastní domácí server
s veøejnou IP adresou. V budoucnu v¹ak toto øe¹ení nebude mo¾né. Proto v souèasné
dobì øe¹ím mo¾nost nasadit databázi na jiných strojích. V dobì odevzdání práce
v¹ak databáze stále bì¾í na mém domácím serveru.
Dal¹ím problémem, av¹ak ne tak zásadním, bylo odli¹né chování vzdálené a místní
databáze. Problém se projevoval velmi zvlá¹tním zpùsobem { nebylo mo¾né provádìt
èást dotazù. Nakonec jsem zjistil, ¾e databáze má jiné implicitní nastavení ignoro-
vání velikosti písmen na platformì Windows a UNIX. Musel jsem tedy je¹tì pøepsat
dotazy do vhodné formy.
7.2 Zpùsob distribuce
Program je distribuován na datovém nosièi CD/DVD/Flash (dále jen nosiè) jako
instalaèní exe soubor pro systém windows nebo jako jar soubor a pøídavné slo¾ky
s knihovnami a dodateènými soubory pro ostatní operaèní systémy. Celý proces
instalace je detailnì popsán v u¾ivatelské pøíruèce v pøíloze D.
Zároveò jsou na datovém nosièi údaje pro pøipojení do databáze, které musí
u¾ivatel zadat do programu v pøípadì, ¾e pou¾ívá databázi od výrobce aplikace. Je
jasné, ¾e v tom pøípadì je nutné pøed pøedáním programu vytvoøit novou databázi
v databázovém systému a informace o ní pøidat na nosiè.
Pokud chce u¾ivatel vyu¾ívat, z nìjakého dùvodu, vlastní databázi, má na nosièi
k dispozici SQL kód pro vytvoøení struktury databáze.
8 Závìr
V práci jsem se zabýval vývojem aplikace na vyhodnocování sportovní pøípravy
v judu. Program jsem vytváøel od specikace zadnání pøes analýzu, návrh datové
vrstvy (databáze), implementaci, testování a nakonec jsem ho nasadil do reálného
provozu, èím¾ jsem splnil v¹echny body zadání.
Dùle¾itým výsledkem je kladné pøijetí mezi u¾ivateli a jeho plánované pou¾ití
v sezónì 2012/2013. Nové øe¹ení oproti starému výraznì zjednodu¹uje práci a pøi-
dává typové kontorly, které, narozdíl od pùvodního systému, neumo¾òují vlo¾it ne-
konzistentní data, èo¾ v minulosti vedlo k problémùm pøi vytváøení výstupù. Velmi
úspì¹né se zdá být automatické generování výsledných reportù a aplikace se jeví
v reálných podmínkách rychlá a spolehlivá.
V budoucnu by ¹lo pøidat mo¾nost provázat program s databází Èeského svazu
juda, kde jsou indormace o v¹ech jeho èlenech a tyto informace navázat na osoby
v databázi. Zjednodu¹ila by se tak napøíklad kontrola placení èlenských pøíspìvkù
klubu, zápis o získání rozhodcovských èi trenérských licencí, získání výkonostního
stupnì èi kontrola zaplacení licenèní známky pro starty v soutì¾ích.
Práce mi pøinesla mnohé poznatky o tvorbì grackých u¾ivatelských rozhraní
v Javì. Nauèil jsem se pou¾ívat frameworky JasperReports a JFreeChart, které jsou
velmi zdaøilé a v budoucnu pou¾itelné. Byla to má první aplikace, která jako datovou
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vrstvu pou¾ívá databázi. V tomto ohledu jsem získal velmé mno¾ství cenných infor-
mací. Celkovì si myslím, ¾e mi práce roz¹íøila mnohé obzory v oblasti programování
a celkovì vývoje softwaru od zadání a¾ po distribuci.
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[Sim] Ed Simons: iReport Ultimate Guide. Online dostupné z: http://www.opus-
college.net/devcorner/iReport-Ultimate-Guide-3.pdf
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A ERA MODEL
A ERA model
sumar
id_Sumar INT(10)
Treninkove_jednotky INT(10)
Technicko_takticka_priprava INT(10)
Randori INT(10)
Regenerace INT(10)
Sila INT(10)
Funkcni_rozvoj INT(10)
Pocet_zavody INT(10)
Den INT(10)
fk_TYDEN_id_tyden INT(10)
Indexes
disciplina
id_disciplina INT(11)
Nazev VARCHAR(45)
Indexes
osoba
id_osoba INT(10)
Jmeno VARCHAR(45)
Prijmeni VARCHAR(45)
Datum_narozeni DATE
pohlavi INT(10)
fk_SKUPINA_id_skupina INT(10)
Indexes
test
id_test INT(10)
Soucasna_vaha TINYINT(3)
fk_TESTY_id_testy INT(10)
fk_OSOBA_id_osoba INT(10)
fk_VEKOVA_KATEGORIE_id_vekova_kategorie INT(10)
Indexes
testy
id_testy INT(10)
Datum_testu TIMESTAMP
Kdo_testoval VARCHAR(45)
Typ_testu INT(11)
Indexes
vekova_kategorie
id_vekova_kategorie INT(10)
Nazev VARCHAR(45)
Indexes
vysledek
id_vysledek INT(11)
Hodnota VARCHAR(45)
Znamka TINYINT(3)
fk_DISCIPLINA_id_disciplina INT(11)
fk_TEST_id_test INT(10)
Indexes
skupina
id_skupina INT(10)
Nazev_skupiny VARCHAR(45)
Trener VARCHAR(45)
Misto VARCHAR(45)
Indexes
tyden
id_tyden INT(10)
Prvni_den DATE
Zavody_pocet TINYINT(1)
fk_SKUPINY_id_skupiny INT(10)
Indexes
1..*
0..1
1..*
1
1..*
1
1..*
0..1
1..*
1
1..*
0..1
1..*
1
1..*
1
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B CLASS DIAGRAM
B Class Diagram
Bakaláøská práce Ondøej Havlíèek 27

C PØÍKLADY REPORTÙ
C Pøíklady reportù
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Vyhodnocení motorického testu
Typ testu:
Trenér:
Datum:
Vygenerováno v programu: JudoTesty 1.0
Autor: Ondřej Havlíček
Rubáš
01.06.2011
Junior+
Pátek 22 červen 2012 03-22-27
Příjmení Váha
B
en
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em
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tě
ní
Jméno
15
00
m
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vý
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h
Sh
yb
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y
Šp
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Ondřej 112.5Havlíček 115 115 6:184 3 2 10:15 1 40 211 1 29 1 3.2 1 1.75
Ondra 100Chlup 81 110 5:571 1 4 10:01 2 50 92 4 33 2 2 4 2.5
Honza 85Moravec 66 87 5:322 2 2 9:57 1 42 254 1 26 4 3 3 2.375
Vyhodnocení tréninkového týdne
Skupina:
Trenér:
Týden:
Vygenerováno v programu: JudoTesty 1.0
Autor: Ondřej Havlíček
Dolejš
2012-05-28
Sportovní gymnázium
Pátek 22 červen 2012 02-58-51
Technicko
taktická příprava Randori Regenerace SílaDen Funkční rozvoj
Pondělí 2030 20 20 20
Úterý 00 40 60 20
Středa 00 90 0 0
Čtvrtek 2045 0 25 0
Pátek 00 0 0 90
D U®IVATELSKÁ PØÍRUÈKA
D U¾ivatelská pøíruèka
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 1 Instalace
Před instalací je potřeba zajistit, aby byla na Vašem počítači nainstalována Java. Ta je 
k dispozici na webu http://java.com/en/download/. 
 1.1 Windows
Pro systém Windows je k dispozici automatický instalátor. Ten Vás provede celou 
instalací. Instalace se provádí poklepáním na soubor setup.exe. Po jeho spuštění se otevře 
následující okno.
Zde  stiskněte  tlačítko  Další.  V  další  fázi  vyberete  umístění,  kam  bude  program 
nainstalován.  Pokud nemáte  důvod,  neměňte přednastavené umístění  a  pouze  stiskněte 
Další.
Instalační program pak provede všechny potřebné kroky pro úspěšné nainstalování 
programu na Váš počítač. Nakonec stiskněte tlačítko Dokončit.
Instalační  program  zárovneň  s  instalací  vytvoří  na  Vaší  ploše  odkaz,  kterým 
jednoduše aplikaci spustíte. 
 1.2 Ostatní operační systémy
Instalace  na  ostatních  operačních  je  mírně  komplikovanější.  Je  potřeba  ze  složky 
OthersOS zkopírovat  všechny soubory a složky a uložit je do složky, kde se standartně 
nacházejí Vaše spustitelné soubory. Pak se program bude spouštět poklepáním na soubor 
Aplikace.jar. Je vhodné vytvořit k tomuto souboru zástupce/link a program spouštět přes 
něj. 
Zároveň  jsou  s  programem šířeny i  zdrojové  kódy a  sestavovací  skript  pro  Ant1. 
Pomocí něho je možné znovu vygenerovat spustitelný jar soubor. 
 2 První kroky
Ještě  před  prvním  spuštěním  programu  si  připravte  Vaše  údaje  k  připojení  do 
databáze. Tyto údaje jste dostali spolu s programem na CD nebo flash disku.  Při prvním 
spuštění programu se objeví formulář pro jejich zadání. 
Vyplňte potřebné údaje a stiskněte tlačítko Uložit nastavení. Pokud byste data zadali 
nepřesně nebude možné se připojit k databázi a získat potřebná data. Tudíž nebude většina 
funkcí dostupných. V takovém případě se pokuste údaje zadat znovu viz kapitola  7 .
1 Ant je automatizovaný sestavovací program pro vytváření a distribuci softwarových balíků a je dostupný 
z adresy http://ant.apache.org/.
 3 Tréninkový deník
Funkce tréninkového deníku jsou přístupné z položky  Tréninkový deník v horním 
menu. Můžete zde vybrat možnost pouhého zobrazení deníku, vyhodnocení bloku týdnů 
nebo zadání nového týdne. 
 3.1 Zobrazení, úprava a generování informací z deníku
Po vybrání možnosti Zobrazit deník se zobrazí základní okno pro práci s deníkem.
V levé části okna je panel pro výběr skupiny a týdne. Po výběru skupiny v horní části 
panelu a vybrání libovolného týdne z tohoto panelu se automaticky zobrazí údaje o tomto 
týdnu včetně grafů a základních informací. 
V tomto okně je zároveň možné měnit dříve vytvořená a uložená data.  Jednoduše 
poklepejte na buňku v tabulce, kterou je nutno změnit. Tím se buňka zpřístupní pro editaci. 
V případě, že zadáte správnou hodnotu (tedy čas v minutách v rozmezí 0-120 minut) a 
stisknete Enter, dojde ke změně hodnoty. Zároveň se patřičně změní i grafy ve spodní části 
okna.
Z tohoto okna je možno uložit  obrázek z libovolného grafu do vlastního souboru. 
Stačí pouze kliknout pravým tlačítkem myši na obrázek grafu a zvolit  Uložit jako...  Po 
vybrání umístění výsledného souboru se obrázek uloží. Obrázek se ukládá v proporcích a 
velikosti v jaké je aktuálně zobrazen v okně. 
Posledním využitím je generování výstupu do formátu pdf. Generování se provádí 
stisknutím tlačítka Vytvořit report a výběrem umístění generovaného souboru. Při výběru 
souboru zároveň zvolíte jméno vygenerovaného souboru. Jméno může i nemusí obsahovat 
koncovku  pdf.  V případě,  že  jí  nezadáte,  bude  automaticky  doplněná.  V případě,  že 
koncovku správně zadáte, další se nepřidá.
 3.2 Vyhodnocení bloku týdnů
V případě, že potřebujete vyhodnotit blok (skupinu) týdnů, je potřeba vybrat položku 
Vyhodnocení období.  Rozložení okna je velice podobné tomu předchozímu, avšak přibylo 
zde tlačítko Vyhodnotit výběr týdnů.
Nejprve je potřeba provést výběr týdnů k vyhodnocení. Stiskněte tedy na klávesnici 
tlačítko  CTRL a  postupně  klikejte  myší  na  požadované  týdny.  Lze  vybrat  i  všechny 
klávesovou  zkratkou  CTRL+A.  Po  vybrání  týdnů  stiskněte  tlačítko  Vyhodnotit  výběr  
týdnů.  Opět se v hlavním okně zobrazí tabulka s vyhodnocením vybraných týdnů a grafy. 
Obrázky grafů lze taktéž uložit do souboru postupem jako v kapitole 3.1.
 3.3 Přidání nového týdne
Nový týden se  přidá  v  dialogu vyvolaném stisknutím  Přidat  nový  týden v  menu 
Tréninkový deník. Otevře se následující okno:  
Je potřeba vybrat skupinu, které se týká týden, dále datum týdne – což je datum které 
připadá na pondělí tohoto týdne a počet turnajů, které se daný týden konali. Poté je třeba 
stisknout tlačítko Vytvořit týden. Tím se zpřístupní tabulka pro zadání údajů týdne. Není 
potřeba zadat najednou všechny údaje. Tabulku je možné doplnit i později – viz kapitola 
3.1. Po vyplnění dat je, pro jejich uložení, ještě potřeba stisknout tlačítko Uložit. 
 4 Motorické testy
Po  vybrání  možnosti  Zobrazit  testy z  menu  Motorické  testy  dojde  ke  zobrazení 
následujícího okna:
 4.1 Zobrazení, úprava a generování výstupů z testů
V levé  části  okna  je  opět  panel  pro  výběr  zobrazovaného  testu.  Po  kliknutí  na 
libovolný  z  týdnů se  okamžitě  výběr  projeví  zobrazením informací  o  testu,  tabulky s 
dosaženými hodnotami a grafy. 
I zde je možné dříve vyvořené testy upravit jednoduchým poklikáním do buňky s 
dosaženým výsledkem a tento změnit. Změna se okamžitě projeví jak jejím vyhodnocením 
a určením známky, tak i překreslením grafů. Známka je zde počítána podle tabulek a není 
ji možné ručně změnit. 
Grafy lze opět uložit jako obrázek kliknutím do jednoho z grafů pravým tlačítkem 
myši a výběrem tlačítka Uložit jako... 
Stejně jako v případě deníku lze generovat výstupy do formátu pdf stisknutím tlačítka 
Vytvořit report. Všechno probíhá stejně jako v případě tréninkového deníku.
 4.2 Výsledky v testech jednotlivců a generování výstupů
Kromě výsledků v jednotlivých dnech pro všechny osoby v testu je možné zobrazit 
výsledky ve všech testech pro konkrétního jedince.
Pro zobrazení těchto testů je potřeba vybrat skupinu, do které jedinec patří a pak v 
listu kliknout na něho samotného. Opět se okamžitě zobrazí tabulka všech testů,  které 
daný jedinec absolvoval a graf jeho vývoje v čase. Zde není možné upravovat jednotlivé 
výsledky. Ale lze samozřejmě vygenerovat report o výsledcích jednotlivce do pdf.
 4.3 Vytvoření nového testu
Nový test se vytváří ve dvou krocích. Nejprve se vyberou osoby pro test, typ testu a  
testované disciplíny. Výběr osob se provádí výběrem skupiny a přetažením osob z levého 
panelu do pravého, jak je vidět na obrázku dále.
Dále je potřeba vybrat  jeden z typů testu a zaškrtnout  požadované disciplíny.  Pro 
každý test je důležité zadat i jméno trenéra. Bez jeho jména nelze test vytvořit. Nakonec 
stiskněte tlačítko Vytvořit test. 
Poté se zobrazí okno s tabulkou všech osob, které byly vybrány a jejich disciplín. Po 
vyplnění  této  tabulky  stiskněte  tlačítko  Uložit  test.  Tím  se  všechny  údaje  uloží  do 
databáze. 
 5 Správa uživatelů
Všechny uživatele, které máte v systému zadány si můžete prohlédnout po stisknutí 
tlačítka Správa osob z menu Správa uživatelů. Zobrazí se následující okno:
Vidíte  základní  údaje  o  všech  dříve  zadaných  osobách.  Data  lze  řadit  podle 
jednotlivých sloupců jednoduše klinutím na název sloupce.
Dostupný je i filtr  pro vyhledávání.  Data lze filtrovat podle jména, přijmení nebo 
skupiny. Do příslušné kolonky pouze zadáte začátek výrazu který vyhledáváte a z tabulky 
se automaticky vyřadí nevyhovující položky. 
 5.1 Přidání záznamu
Novou položku do databáze přidáte stisknutím tlačítka Přidat záznam. Pak se zobrazí 
dialogové okno s položkami pro zadání potřebných informací.
Všechny položky jsou povinné. Pokud některou položku nevyplníte, zobrazí se hláška 
a údaje se nezapíší. 
 5.2 Úprava osoby v systému
Pokud chcete upravit údaje o osobě, která již v databázi existuje vyvoláte stejné okno 
jako  v  předchozí  kapitole  najetím  na  konkrétní  osobu  v  tabulce  a  stisknutím  tlačítka 
Upravit vybraný záznam.  Do dialogu se předvyplní údaje,  které jsou u vybrané osoby 
aktuální. Po úpravě potřebných polí, stiskněte tlačítko Uložit a data se zapíší do databáze. 
V případě, že změnu údajů provést nechcete, stiskněte tlačítko Storno.
 5.3 Smazání osoby ze systému
Je samozřejmě možné osobu ze systému vymazat. Nicméně to s sebou přináší určité 
problémy. Pokud se totiž jedná o osobu, která se již zůčastnila některých z testů, budou 
zároveň s ní ze systému vymázána data o všech jeho testech. Dejte si tedy pozor abyste se 
smazáním osoby nepřipravili o potřebná data. 
Smazání provedete výběrem jedné osoby v tabulce a stiskem tlačítka Smazat záznam. 
Poté se zobrazí varování před smazáním důležitých dat. Zde pro smazání stiskněte Ano.
 6 Správa skupin
Přidávání a mazání skupin lze provádět po stisknutí tlačítka  Správa skupin v menu 
Správa uživatelů. Mazání i přidání skupiny probíhá stejně jako mazání a přidávání Osoby. 
Po  stisku  tlačítka  Přidat  skupinu je  nutné  zadat  všechny potřebné  údaje  a  odeslat  je 
tlačítkem Uložit.
V okně správy skupin lze procházet všechny skupiny a zobrazovat jejich členy.
 7 Databáze
V  případě,  že  nevyužíváte  datábázi  od  výrobce  softwaru,  můžete  přístup  k  ní 
nastavovat ručně. Nedoporučujeme do tohoto nastavení zasahovat, pokud přesně nevíte co 
děláte.
V opačném případě je k dispozici dialog pro nastavení připojení k databázi. Je potřeba 
nastavit IP adresu stroje, na kterém běží databáze, jméno databáze a přístupové údaje. Po 
změně údajů restartujte pro jistotu celou aplikaci. 
 8 Servis a řešení chyb
Pokud v systému naleznete jakoukoli  chybu, můžete kontaktovat autora na adrese 
ondrej.hav@gmail.com.  V případě  problémů  s  databází  nejprve  zkontrolujte,  zda  jste 
připojeni k internetu. Pokud problém přetrvává, opět kontaktujte autora. 
